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PERNYATAAN 
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Pembelajaran Interaktif Berbasis Game Dengan Model CORE (Connecting, 
Reflecting, Organizing, Extending) Untuk Meningkatkan Pemahaman Pada 
Mata Pelajaran Basis Data” ini sepenuhnya karya saya sendiri. Tidak ada bagian 
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penjiplakan atau pengutipan dengan cara-cara yang tidak sesuaii dengan etika 
keilmuwan yang berlaku dalam masyarakat keilmuwan. Atas pernyataan ini, saya 
siapmenanggung resiko/ sanksiyang dijatuhkan kepada saya apabila kemudian 
ditemukan adanya pelanggaran terhadap etika keilmuwan atau ada klai dari pihak 
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